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Cubo Cien ﬁco y Tecnológico
Orientaciones para el docente
Presentación 
El Cubo Cien ﬁco y Tecnológico se presenta como un producto de divulgación cien ﬁca, pensado para 
ser incluido en el aula con ﬁnalidad didác ca. La intencionalidad de este juego, en el que se conjugan 
imágenes y palabras, es convocar a los estudiantes a reﬂexionar e interrogarse sobre aspectos 
centrales de las ciencias y las tecnologías, a par r de las concepciones y representaciones que  enen 
de ellas, o bien de los saberes que hayan podido construir sobre diversas temá cas relacionadas. En 
este marco, se pretende contribuir al desarrollo de las capacidades vinculadas con el pensamiento 
cien ﬁco y tecnológico, al mismo  empo que es mular una mirada mul disciplinar sobre un mismo 
tema. 
La idea, diseño y confección del juego parten de la socialización y transferencia de algunos de los 
resultados de la inves gación “Percepción y par cipación ciudadana para una cultura cien ﬁco‐
tecnológica en la provincia de Córdoba, Argen na”.
  El equipo agradece a Hugo Labate por su lectura crí ca, a Patricia Brain y María Cecilia Barcelona por su par cipación ac va en el 
proceso de validación del juego en el Ins tuto de Enseñanza Domingo Faus no Sarmiento e IPEM Nº 115  de la Ciudad de Córdoba y a 
los direc vos (6), docentes (28) y jóvenes (123) de la Provincia de Córdoba que par ciparon durante el año 2013 en diversos talleres en 
los que se u lizó el Juego del Cubo como recursos didác co‐pedagógico. 
   En el marco del Programa PROTRI (Programa de Transferencia de los Resultados de la Inves gación y Comunicación Pública de la 
Ciencia), que procura iden ﬁcar los resultados, experiencias o conocimientos transferibles generados por los grupos de inves gación de 
las universidades, empresas o centros de ciencia y tecnología cordobeses, para promover el intercambio fruc fero con diferentes áreas 
del sector social y produc vo provincial, potencialmente usuarios de nuevos conocimientos y mejores prác cas, persiguiendo una 
mejora en la calidad de vida y un aumento de las oportunidades” (Fuente: Gobierno de Córdoba. Dirección de Promoción de 
Ac vidades Cien ﬁcas: h p://www.cba.gov.ar/programa‐de‐transferencia‐de‐los‐resultados‐de‐la‐inves gacion‐y‐comunicacion‐
publica‐de‐la‐ciencia/ ).
  Proyecto inscripto en la Facultad de Educación de la Universidad Católica de Córdoba Unidad Asociada CONICET. Acreditado por el 
Ministerio de Ciencias y Tecnología del Gobierno de la Provincia de Córdoba (Resolución 87/2011)  y ﬁnanciado por la Secretaría de 
Inves gaciones y Vinculación Tecnológica de dicha Universidad. 
‐ Ferreyra, H., Vidales, S. y Bono, L. (coords.) (2012). Cultura Tecnocien ﬁca, Percepción Pública y  Par cipación Ciudadana. Una 
aproximación a las interacciones entre ciencia, tecnología y sociedad en la provincia de Córdoba, Argen na. Córdoba: Comunic‐Arte; 
Buenos Aires: Intel Corpora on; Córdoba: Universidad Católica de Córdoba. Disponible en: 
 h p://tesis.bibdigital.uccor.edu.ar/25/1/2012._Ferreyra._Cultura_tecnocient%C3%ADﬁca.pdf 
‐ Ferreyra, H. (Director) y Bono, L (Codirectora). (2013). Cultura tecnocien ﬁca y percepción ciudadana de la ciencia y la tecnología en la 










Desde hace ya varios años, los integrantes de este grupo de inves gación vienen 
desarrollando –desde dis ntas ins tuciones– diversas acciones vinculadas con la educación 
en ciencias y tecnologías, enmarcadas en la búsqueda de un trabajo colabora vo orientado a 
la mejora de la calidad de la cultura cien ﬁca y tecnológica ciudadana. Han par cipado en 
proyectos de inves gación que intentan abordar los principales problemas de la ciudadanía 
en relación con la apropiación y el uso del conocimiento producido en esas áreas, con el 
compromiso de proponer ‐a par r de los diagnós cos realizados‐ algunas sugerencias 
concretas que trasciendan los ámbitos de producción académica y se contextualicen en lo 
local.   
El material que se propone es una forma de capitalizar experiencias y conocimientos de este 
equipo mul disciplinar cons tuido por especialistas de las áreas de educación y de 
comunicación de las ciencias y las tecnologías, para el logro de una mejor transferencia y 
llegada a los des natarios. 
Propósitos del documento
Este documento orientador está des nado a docentes de escuelas de Educación Secundaria 
de la provincia de Córdoba –en par cular a los que estén a cargo de espacios curriculares 
relacionados con las Ciencias y la Educación Tecnológica–, y responde a los siguientes 
propósitos:
‐ presentar el juego de divulgación cien ﬁca, 
‐ contribuir a la prác ca docente mediante una propuesta concreta que facilite el 
abordaje de las concepciones y representaciones que poseen los estudiantes de 
Córdoba sobre las ciencias y las tecnologías, como así también el tratamiento de 
contenidos especíﬁcos de las ciencias y las tecnologías,
‐ promover el desarrollo de capacidades fundamentales: oralidad, lectura y escritura; 
trabajo en colaboración para aprender a relacionarse e interactuar, pensamiento 
crí co y crea vo y abordaje y resolución de situaciones problemá cas.  
‐ fomentar una cultura cien ﬁca y tecnológica que es mule la par cipación ciudadana 
democrá ca y responsable.
   
   




1. El Cubo Cien ﬁco y Tecnológico como recurso para explorar la realidad del mundo 
cien ﬁco y tecnológico
Las ciencias y las tecnologías, al formar parte de la cultura, cons tuyen componentes 
centrales del momento histórico que viven las sociedades. El conocimiento que proviene de 
ellas se maniﬁesta en las acciones sociales a través de diferentes formas y está presente en 
los individuos a través de ac tudes de interés o desinterés, de apoyo o de cues onamiento 
hacia sus desarrollos y productos. En la cultura, esto se hace evidente en valores, creencias, 
saberes y ac tudes que se expresan en las competencias de la ciudadanía, en los actos 
co dianos y habituales de los individuos (por ejemplo, en la preservación o deterioro del 
ambiente). 
En este marco, el conocimiento cien ﬁco y tecnológico debe ser de dominio público, 
incluyendo el metaconocimiento sobre las ciencias y las tecnologías en sí mismas y sus 
relaciones. Esto implica saberes  sobre sus diversos  pos de conocimientos (hechos, 
conceptos, procedimientos, principios, etc.) y supone la capacidad de proseguir y persis r en 
el aprendizaje, de organizar y controlar el  empo y la información, ya sea de manera 
individual o grupalmente.
Es frecuente que en el sector educa vo no siempre exista  facilidad de acceso  a información 
per nente y de calidad sobre ciencias y tecnologías, a pesar de que su ac vidad depende 
directa o indirectamente de sus avances.
Dado que los procesos de apropiación de información y de comunicación de conocimientos 
cien ﬁcos y tecnológicos se vinculan con el desarrollo de una cultura ciudadana integral y 
direccionan la par cipación de cada ciudadano, se hace necesario entonces promover y 
fortalecer desde dis ntos ámbitos acciones al respecto, como requisito fundamental para el 
efec vo funcionamiento democrá co de una sociedad. Una de estas acciones puede ser la 
generación de materiales para la promoción y/o el fortalecimiento de los aprendizajes sobre 
las ciencias y las tecnologías. 
Asimismo es importante el compromiso compar do entre diferentes ins tuciones. En este 
sen do, el trabajo colabora vo entre ins tuciones productoras del conocimiento cien ﬁco y 
tecnológico y aquellas que lo abordan contextualizado –tal el caso de la educación formal– se 
convierte en una posibilidad de desarrollar propuestas concretas. 
En el marco del proyecto de inves gación “Percepción y par cipación ciudadana para una 
cultura cien ﬁco‐tecnológica en la provincia de Córdoba, Argen na”, el Cubo Cien ﬁco y 
Tecnológico se considera innovador en dos aspectos: está vinculado al tratamiento de 
temá cas escasamente trabajadas en las aulas y, por su carácter lúdico, cons tuye una 
propuesta de enseñanza poco usual para su aplicación en la Educación Secundaria. 
La estrategia lúdica se plantea como una manera de explorar la realidad del mundo cien ﬁco 
y tecnológico y, a la vez, de descubrir las percepciones y representaciones que  enen los 
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estudiantes acerca de estas temá cas. Asimismo, posibilita que ellos reﬂexionen sobre sus 
ac tudes, a par r del compar r sus ideas con los integrantes del grupo de juego y luego con 
toda la clase. Cabe destacar que en todo momento se persigue un obje vo educa vo que se 
vincula al desarrollo de la crea vidad. Su puesta en prác ca se estructura en momentos de 
acción y en momentos de síntesis y reﬂexión que recuperan lo vivido para el logro de los 
obje vos planteados.
2. El juego como estrategia didác ca
Los juegos son la forma más elevada de la Inves gación
Albert Einstein
El juego está presente en el ser humano durante toda su vida adoptando diferentes  formas. 
El juego didác co, que posee un obje vo educa vo, es una estrategia que se puede u lizar 
en cualquier nivel o  modalidad del sistema educa vo. Debe incluir momentos de acción pre‐
reﬂexiva y de simbolización o apropiación de lo vivido. Provoca y ac va los mecanismos de 
aprendizaje y su desarrollo requiere de la comunicación. 
Cuando la clase se impregna de un ambiente lúdico, se permite a cada estudiante desarrollar 
sus propias estrategias de  aprendizaje. Cuando se juega, hay una disposición a vincularse, a 
animarse y a asumir riesgos frente a lo nuevo,  lo cual dinamiza la ac vidad del grupo. 
Asimismo, el juego es una pieza clave en el desarrollo integral de una persona porque 
favorece el desarrollo de la crea vidad, la resolución de problemas y el aprendizaje de 
papeles sociales, entre otros aspectos. Ofrece una posibilidad de autodescubrimiento, 
exploración y experimentación con sensaciones a través de las cuales los jugadores llegan a 
conocerse a sí mismos y a formar o resigniﬁcar ideas sobre el mundo.
Desde el punto de vista de la sociabilidad, mediante el juego cada persona entra en contacto 
con otros, se relaciona e interactúa con ellos; se apropia de normas de comportamiento. Es 
una ac vidad que procura placer y entretenimiento, que permite expresarse libremente, 
encauzar energías posi vamente y descargar tensiones.
Los juegos permiten orientar el interés del par cipante hacia las áreas que quedan 
involucradas en la ac vidad lúdica. En este sen do, con los jóvenes, el Cubo Cien ﬁco y 
Tecnológico se presenta como una estrategia adecuada para despertar en ellos la curiosidad 
por temá cas relacionadas con las ciencias y las tecnologías e involucrarlos en reﬂexiones y 
debates argumenta vos.
En síntesis, la aspiración es que, en la provincia de Córdoba, desde la escuela,  se fortalezca 
en los jóvenes una cultura cien ﬁca y tecnológica estratégica, centrada en el conocimiento y 
el desarrollo de ac tudes y valoraciones favorables hacia las ciencias y las tecnologías que 
intentan superar algunas percepciones sociales estereo padas existentes en el ámbito 
educa vo.
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Orientaciones para el aula
El Cubo Cien ﬁco y Tecnológico pretende entonces ser un producto de divulgación de las 
ciencias y las tecnologías que pueda ser incluido en el aula para abordar algunos aspectos del 
conocimiento cien ﬁco tecnológico escolar con un lenguaje pedagógico adecuado a los 
des natarios, fomentando la educación tecnocien ﬁca en el ámbito de la escuela.
Se destaca que:
‐ es una propuesta didác ca que los profesores podrán u lizar en las escuelas con 
jóvenes de Educación Secundaria, en par cular aquellos mayores de 15 años;
‐ su propósito es propiciar la reﬂexión y el debate ‐a través del uso de imágenes y 
palabras, mediadas por las reglas de juego‐ acerca de las concepciones y 
representaciones que poseen los estudiantes sobre las ciencias y las tecnologías, 
ins tuciones y representantes, formas de producción, impacto, entre otros aspectos;
‐ estos tópicos se abordan desde el enfoque educa vo Ciencia, Tecnología, Sociedad y 
Valores;
‐ se pretende aportar a la apropiación de conocimientos y al desarrollo de una cultura 
cien ﬁca y tecnológica integral para actuación ciudadana par cipa va y 
comprome da;
‐ se incluyen consideraciones acerca de la vinculación de la propuesta con el desarrollo 
de capacidades fundamentales: oralidad, lectura y escritura; pensamiento crí co y 
crea vo, trabajo con otros para aprender a relacionarse e interactuar.
Cabe aclarar que la propuesta no ha sido pensada para ser incluida en el aula de manera 
descontextualizada, sino que se espera que el docente pueda implementarla en diferentes 
oportunidades, con dis ntos obje vos. Por ejemplo: 
 
‐ al inicio de una secuencia didác ca para mo var a los estudiantes y revisar ideas 
previas,
‐ como parte del desarrollo de un conjunto de contenidos previamente seleccionados, 
‐ como cierre de una secuencia didác ca, 
‐ como instrumento evalua vo.
Por otra parte, las intervenciones del docente resultarán claves para el cumplimiento de los 
propósitos previstos. Por ejemplo:
‐ Corresponderá al profesor tomar decisiones acerca de cómo recuperará y/o 
enseñará aquellos contenidos vinculados con las caracterís cas, componentes y 
estrategias de la argumentación (aﬁrmaciones, presentación de argumentos, 
refutación, etc.). Una posibilidad interesante es planiﬁcar, con anterioridad a la 
implementación del juego, experiencias de trabajo compar do con el docente de 
Lengua y Literatura, Ciudadanía y Polí ca, entre otros, de manera de ofrecer a los 
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estudiantes oportunidades de par cipar en prác cas de oralidad y escritura 
argumenta va que les permitan apropiarse de los saberes necesarios. Del mismo 
modo, propiciar que interactúen con textos –orales y escritos‐ en los cuales se 
expongan, discutan y refuten argumentos.
‐ El docente determinará, por ejemplo, si conviene que los estudiantes 
desempeñen diversos roles durante el desarrollo del juego (por ejemplo, veedor, 
árbitro, encargado del registro, ayudante, etc.). 
‐ El docente podría planiﬁcar instancias previas al juego des nadas a que los 
estudiantes exploren el cubo, formulen preguntas acerca de las imágenes, comenten 
entre ellos lo que observan, intercambien ideas.
Además, la versa lidad de la propuesta permite que el Cubo Cien ﬁco y Tecnológico pueda 
ser u lizado para experiencias de juego con diversas ﬁnalidades. Por ejemplo:
‐ La par cipación de los jóvenes en el juego con el propósito de que pongan de 
maniﬁesto sus concepciones y representaciones sobre las ciencias y las tecnologías. 
Una alterna va sería que los estudiantes, luego de ﬁnalizado el juego, indaguen 
información ‐en diferentes fuentes‐ que les permita contrastar, enriquecer, 
reformular las opiniones que expresaron.
‐ La par cipación de los jóvenes en el juego con el propósito de que desarrollen la 
habilidad de búsqueda y selección de información per nente que les permita 
formular aﬁrmaciones y refutaciones más sólidas e informadas. En este caso, el 
docente podrá habilitar la consulta de libros o materiales disponibles en la Web, ya 
sea antes o durante el juego.
Contenidos temá cos 
Han sido seleccionados aquellos tópicos considerados más relevantes y per nentes para los 
des natarios, y que permitan abordar las ideas que poseen los jóvenes sobre las ciencias y las 
tecnologías, teniendo en cuenta cada indicador de la inves gación de la que deriva este 
trabajo, a los ﬁnes de op mizar la transferencia:
 Ins tuciones cien ﬁcas y tecnológicas, en par cular las de la provincia de Córdoba.
 Temas controversiales de las ciencias y las tecnologías/ Avances e impacto.
 Rol y estereo po de cien ﬁcos y tecnólogos. 
 Ciencia y pseudociencia. 
 La educación y el aprendizaje de las ciencias y las tecnologías.
 Divulgación y comunicación de las ciencias y las tecnologías. 
Los contenidos indicados se encuentran enmarcados en los Diseños Curriculares 
Jurisdiccionales vigentes en la provincia de Córdoba, en par cular, los incluidos en los 
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espacios curriculares de Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Educación Tecnológica, 
proyectándose a otros tales como los Espacios de Opción Ins tucional correspondientes a las 
dis ntas Orientaciones de la Educación Secundaria que se vinculen con los referidos tópicos.
Cómo jugar con el Cubo Cien ﬁco y Tecnológico
Para fomentar la reﬂexión y el debate ‐a través del uso de imágenes y palabras mediadas por 
las reglas del juego‐ acerca de las concepciones y representaciones que poseen los 
estudiantes sobre las ciencias y las tecnologías, las ins tuciones y los representantes, las 
formas de producción, impacto, entre otros, se comenzará por observar y analizar cada una 
de las caras de los dos cubos. Uno de ellos indicará los aspectos a tratar en la ronda: posi vo 
(ayuda, beneﬁcios, ventajas) nega vo (perjuicios, daños, desventajas), futuro y Córdoba.
El otro cubo señalará las dis ntas temá cas:
Temá cas relacionadas con las ins tuciones cien ﬁcas y 
tecnológicas, en par cular las de la provincia de Córdoba. Se 
presentan fotogra as  y logos de ins tuciones dedicadas a la 
inves gación cien ﬁca y al desarrollo tecnológico; por ejemplo, 
CONICET (Consejo de Inves gaciones Cien ﬁcas y Técnicas), Museo 
de Ciencias Naturales, Academia Nacional de Ciencia, Biblioteca 
Córdoba y Universidad Nacional de Córdoba.
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Temá cas relacionadas con las pseudociencias: en esta cara se 
presentan imágenes que hacen referencia a un conjunto de prác cas, 
creencias y conocimientos no cien ﬁcos; por ejemplo: astrología, 
telepa a o parapsicología.
Temá cas referidas a los cien ﬁcos y tecnólogos: se trata de 
imágenes en las que éstos aparecen desempeñándose en diversos 
espacios de trabajo, tales como bibliotecas, laboratorios, aulas. 
También fotogra as de personalidades reconocidas, como Albert 
Einstein o Sigmund Freud. 
Temá cas controversiales de las ciencias y la tecnologías: se 
presentan imágenes que hacen referencia a la agenda cien ﬁca, 
principalmente aquellas vinculadas con problemá cas socio‐
cien ﬁcas, como la existencia/ instalación de una planta de energía 
nuclear, el desarrollo de nuevos fármacos o tratamientos médicos, la 
manipulación gené ca de semillas, etc.
Temá cas vinculadas a la comunicación de las ciencias y las 
tecnologías: se presentan dis ntos productos o materiales de 
comunicación cien ﬁca y tecnológica, revistas de divulgación, diarios 
especializados, espacios en redes sociales, etc.
Temá cas relacionadas con la educación cien ﬁca y tecnológica: 
esta cara del cubo exhibe imágenes de dis ntos espacios educa vos, 
dis ntas etapas del trayecto forma vo, entre otras.
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Reglas de juego “Cubo Cien ﬁco y Tecnológico”
Can dad de par cipantes 
Se recomienda un mínimo de 5 par cipantes y siempre un número impar de jugadores.
Elementos necesarios para el desarrollo del juego
‐ 2 Cubos Cien ﬁcos y Tecnológicos.
‐ Hojas y lapiceras para la escritura de aﬁrmaciones y refutaciones.
‐ Planilla para registrar los puntos de cada jugador.
Obje vo del juego
Sumar la mayor can dad posible de puntos al ﬁnalizar el juego (lo cual daría cuenta de los 
logros de los estudiantes en sus aprendizajes).
Los puntos se pueden obtener de dos maneras:
A. Al realizar aﬁrmaciones sobre un tema relacionado con las ciencias y las tecnologías 
que resulten lo suﬁcientemente contundentes como para no poder ser refutadas.
B. Al realizar una refutación (argumento mediante el cual se pretende reba r o 
impugnar lo que otro dice) de la aﬁrmación  enunciada por otro par cipante. 




‐ Momento 1. El juego se inicia cuando un jugador (elegido de forma aleatoria)  ra los 
dos cubos a manera de dados. La imagen de la cara superior de los dados indicará, 
respec vamente, la temá ca y el aspecto a tratar en la ronda. 
‐ Momento 2. Luego de que los par cipantes hayan visto la cara superior de los cubos, 
se contabilizarán 3 minutos para que cada par cipante que así lo desee escriba en su 
tarjeta una aﬁrmación sobre la temá ca y el aspecto propuestos.
‐ Momento 3. Una vez concluido el  empo asignado (3 minutos), el jugador que ha 
 rado los dados leerá ‐en caso de haberla escrito‐ su aﬁrmación. Si no lo ha hecho, 
pasará el turno de lectura al jugador de la izquierda y así sucesivamente hasta que 




 Si ningún jugador ha escrito aﬁrmaciones sobre la temá ca, se considerará una ronda 
SILENCIOSA y se volverán a contabilizar 3 minutos, a ﬁn de dar más  empo para la 
realización de aﬁrmaciones a par r de las mismas imágenes de los cubos. Pasado ese 
 empo, se inicia la lectura de las aﬁrmaciones. 
 En caso de que esta segunda ronda también resultara SILENCIOSA, se considerará 
una ronda NULA y se restará 1 (un) punto a todos los par cipantes del juego, siendo 
posible que algún jugador, o varios, queden con puntaje nega vo (‐ 1, ‐2, etc.).  
‐ Momento 4. Una vez leída la aﬁrmación del primer jugador que haya escrito una,  el 
jugador de su izquierda tendrá 2 posibilidades  aceptar la aﬁrmación o  refutarla, :
intentando argumentar por qué no es válida.
 
Observaciones:
 La aﬁrmación otorga 1 (un) punto para el par cipante que la realizó cuando no es 
refutada por el jugador de su izquierda o cuando, por consenso del resto de los 
jugadores, la refutación no se considera válida (mayoría simple). El jugador que realiza 
la aﬁrmación puede defender su validez ante el intento de refutación.
 En caso de que la refutación se considere válida (mayoría simple) el par cipante que  
la realizó obtendrá 1(un) punto y el par cipante que realizó la aﬁrmación no obtendrá 
puntos. 
‐ Momento 5. Cuando todos los par cipantes que escribieron aﬁrmaciones ya las han 
leído y el jugador de la izquierda optó por refutarlas o no,  rará los dados el jugador 
que esté a la izquierda del que inició el juego y se repe rá el procedimiento.
‐ Momento 6. Cuando todos los par cipantes han  rado los dados y se ha concluido la 
ronda de aﬁrmaciones y refutaciones, el juego ﬁnaliza. Se contabilizan los puntos 
obtenidos por cada jugador y se designa ganador a aquel que haya obtenido la mayor 
can dad de puntos. Si 2 o más par cipantes han obtenido el puntaje mayor, se los 














Ver ANEXO I - (Página 20)
Ejemplos de rondas de juego desarrolladas: posibilidades de aﬁrmaciones y de 
refutaciones
Estos ejemplos provienen del trabajo con estudiantes de Educación Secundaria de dis ntas 
escuelas que par ciparon de instancias de prueba del producto de divulgación.
                                          
                                                              Aspecto: Futuro                    Temá ca: Cien ﬁcos y Tecnólogos
Aﬁrmación: Cuando estudiás tenés mejores trabajos.
Refutación: Hay mucha gente que se hizo muy rica sin haber estudiado.   
                                                                       Aspecto: Posi vo                Temá ca: Comunicación
Aﬁrmación: Las redes sociales ayudan a comunicarse con gente que hace mucho que no ves. 
Refutación: Las redes sociales hacen que te comuniques menos con la gente que tenés frente 
a frente. 
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                                               Aspecto: Nega vo          Temá ca: Desarrollos cien ﬁcos y tecnológicos
Aﬁrmación: Las pas llas hacen mal a las personas porque  son drogas. 
Refutación: No todas las pas llas hacen mal, algunas ayudan a algunas personas a hacer una 
vida normal, depende del uso que les den. 
                                
                                                                          Aspecto: Córdoba     Temá ca: Ins tuciones                
Aﬁrmación: En Córdoba se puede estudiar en la universidad cualquier carrera que quieras. 
Refutación: En Córdoba no se puede estudiar cualquier cosa; por ejemplo, biología marina.   
14
El Cubo Cien ﬁco y Tecnológico y el desarrollo de capacidades fundamentales
A través del juego es posible promover el desarrollo de las siguientes capacidades: 
 pensamiento crí co y crea vo, en especial la capacidad de valorar crí camente las 
aportaciones cien ﬁcas. 
 trabajo en colaboración para aprender a relacionarse e interactuar,
 oralidad, lectura y escritura, en especial las caracterís cas del discurso 
argumenta vo.
La planiﬁcación acabada para la posterior implementación y el desarrollo mediado del juego 
harán posible que el docente se convierta en facilitador de los aprendizajes y promotor del 
desarrollo de estas capacidades.
Ejemplos 
 
En el momento en el que el grupo clase realiza lectura e interpretación de las reglas del 
juego.
En este caso, el docente promoverá el desarrollo de: 
 La oralidad, la lectura y la escritura al ofrecer un material autén co (reglamento de 
juego), que va a ser leído con un propósito concreto, que responde a una necesidad 
real que convoca a los estudiantes (van a leer para poder hacer); también cuando 
acerque estrategias como la búsqueda de palabras clave, por ejemplo, o la respuesta 
a preguntas que ayudan a recuperar y reconstruir la información contenida en cada 
regla; por ejemplo: ¿qué hay que hacer?, ¿cómo?, ¿en qué orden?, ¿cuándo? ¿durante 
cuanto  empo? Asimismo, cuando solicita a los estudiantes que –oralmente‐ 
expliquen qué es lo que hay que hacer, qué aspectos se deben tener en cuenta, cómo 
se debe organizar cada ronda, etc.; o cuando, para veriﬁcar la acabada comprensión 
de las reglas del juego, propone consignas de escritura con restricciones, tales como: 
“Una ronda es SILENCIOSA cuando…”, “Se restará un punto al par cipante cuando… “, 
“El procedimiento se repe rá cuando…”, “Si la aﬁrmación…”. “Ante una refutación…” 
Todas estas consignas, al pautar “el modo de decir”,  persiguen que los estudiantes 
deban reelaborar la información en vez de reproducirla, lo cual les demandará 
sucesivas relecturas (con sen do) del reglamento.
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 El trabajo en colaboración para aprender a relacionarse e interactuar, cuando haga 
posible que cada uno de los estudiantes pueda expresar su interpretación de las 
reglas del juego, que todos escuchen las opiniones planteadas, que se considere la 
par cipación de todos, que se confronten interpretaciones, que se arribe a 
consensos respecto del mejor modo de atenerse a las reglas del juego, cuando se 
acuerden reglas complementarias para op mizar la puesta en prác ca de la 
ac vidad, cuando se deﬁnan roles derivados de las reglas (por ejemplo, habrá alguien 
que oﬁciará de veedor y árbitro del juego y otro/s encargado/s del registro; al 
principio, cada jugador podrá tener un ayudante…; estos roles serán rota vos, etc…). 
En el momento en el que cada par cipante escribe su aﬁrmación.
En este caso, el docente propiciará el desarrollo de:
 El pensamiento crí co y crea vo cuando permita y aliente que cada estudiante 
elabore aﬁrmaciones propias, cuando los incen ve a explorar dis ntas alterna vas, 
cuando promueva que revisen y cues onen sus ideas previas.
 La escritura, al brindar la oportunidad para que el estudiante par cipe como 
escritor en formación, a par r de la propuesta de escritura de un texto propio; 
cuando les ofrezca orientaciones y ejemplos apropiados respecto de cómo expresar 
la aﬁrmación de la manera más clara y completa posible.
En el momento en que un estudiante expresa una aﬁrmación y otro refuta.
Tienen que ser capaces de: 
‐ El que aﬁrma: expresar su opinión, defenderla y prever otros posicionamientos.
‐ El que refuta: comprender lo que el otro plantea y esforzarse por  impugnarlo con sus 
propios argumentos y pruebas. 
En este caso, el docente para favorecer el desarrollo de:
 El pensamiento crí co y crea vo, puede intervenir con preguntas que orienten la 
reﬂexión, tales como: ¿por qué decís esto?, ¿en qué se basa tu aﬁrmación?, 
¿consideraste el contexto?, ¿desde qué punto de vista?, ¿es la única opción?, ¿qué 
otras podrías nombrar?, ¿por qué lo presentaste como posi vo/nega vo…?, ¿qué 
aspecto te parece cues onable?, ¿podrías ofrecer una prueba o ejemplo?, dirigidas 
tanto a quien debe refutar, como a quien debe defender su aﬁrmación.
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 El trabajo en colaboración para aprender a relacionarse e interactuar, puede 
intervenir en la creación de un clima de respeto por el otro a través de acciones como 
crear condiciones de escucha atenta, posibilitar la palabra cuando es negada, facilitar 
la circulación de diálogos cordiales, evitar que algunos monopolicen la palabra, entre 
otras.
 
 La oralidad, puede intervenir favoreciendo la construcción del discurso mediante el 
aporte de vocabulario cien ﬁco y la vigilancia de la coherencia, por ejemplo; y 
también la importancia de los recursos paraverbales (entonación, énfasis, ritmo, 
volumen de voz) y no verbales (gestos, contacto visual) en el sostenimiento del 
diálogo argumenta vo. 
El docente podría ampliar el trabajo relacionado con el desarrollo de capacidades fundamentales si, 
a par r del juego, plantease a los estudiantes el abordaje y resolución de situaciones problemá cas 
–construidas por el profesor o por los mismos jóvenes‐. Por ejemplo: la creación de un nuevo 
juego u lizando el Cubo Cien ﬁco y Tecnológico.
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